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ABSTRACT 
 
 
RIZAL HENDRAWAN. 2010. AN INTERACTIVE MULTIMEDIA CD OF 
VISUAL COMMUNICATION FOR AUTISM CHILD PATIENTS. FINAL 
PROJECT.3RD DIPLOMA DEGREE ON CAMP SCIENCE, 
MATHEMATICS AND SCIENCE FACULTY. SEBELAS MARET 
UNIVERSITY 
Autism patients generally have more capabilities in visual things. They are 
easier to memorize and learn something by using picture or written form of things. 
The aim of this final assignment is to create an interactive multimedia CD of 
visual communication for autism child patients.  
The method of collecting data in this final project were observation and 
book reference. Steps on creating the CD were planning a concept, collecting the 
data, preparing hardware and software, creating application, checking, repairing 
and finishing. The program was developed by Macromedia Flash. 
This multimedia CD has been already created. This multimedia CD can be 
used to help the guide in conveying visual communication by using multimedia 
flash so that the children can be easier to understand and will not be bored easily.  
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INTISARI 
 
RIZAL HENDRAWAN. 2010. CD MULTIMEDIA INTERAKTIF 
KOMUNIKASI VISUAL UNTUK ANAK PENDERITA AUTIS. 
MANAJEMEN INFORMATIKA, DIPLOMA III ILMU KOMPUTER, 
FAKULTAS MATEMATIKA DAN ILMU PENGETAHUAN ALAM, 
UNIVERSITAS SEBELAS MARET. 
Penderita autisme secara umum memiliki kemampuan lebih dalam hal 
visual. Mereka lebih mudah untuk mengingat dan belajar dengan menggunakan 
gambar atau tulisan dari benda-benda. Tujuan dari tugas akhir ini adalah membuat 
sebuah CD Multimedia Interaktif Komunikasi Visual Untuk Anak Penderita 
Autis. 
       Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penyusunan Tugas Akhir 
ini adalah metode observasi dan studi pustaka. Tahapan dalam pembuatan CD 
Pembelajaran ini antara lain perancangan konsep, pengumpulan data, persiapan 
hardware dan software, pembuatan aplikasi, pengecekan, perbaikan dan 
penyelesaian. 
CD Multimedia ini telah selesai dibuat. CD Multimedia ini dapat 
digunakan untuk membantu pembimbing dalam menyampaikan komunikasi 
visual dengan menggunakan multimedia flash sehingga anak lebih mudah 
memahaminya dan tidak mudah jenuh.  
    
 
 
Kata Kunci: Autisme, Multimedia, Flash 
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MOTTO 
 
Hidup adalah perjuangan 
 
Banyak dari setiap kehidupan yang gagal dikarenakan dia tidak menyadari 
betapa dekatnya mereka akan suatu kesuksesan saat mereka telah menyerah. 
(Thomas A. Edison) 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
1.1 Latar Belakang Masalah 
Polusi yang melanda kota-kota besar di Indonesia telah banyak 
menimbulkan berbagai dampak negatif. Ragam penyakit mulai dari 
penyakit saluran pernapasan, kulit dan juga stress adalah dampak negatif 
dari polusi. Polusi juga dianggap sebagai penyebab menurunnya 
kecerdasan anak, selain itu polusi juga diduga menimbulkan gangguan 
pertumbuhan yaitu autisme.  
Semula autisme diduga disebabkan oleh kondisi anak sewaktu di 
kandungan. Misalnya terkena virus sehingga mengganggu pertumbuhan 
otak. Gangguan autis ini menyerang bagian otak kecil yang memproduksi 
hormon. Akibatnya transmisi pesan dari satu neuron ke neuron lain 
terhambat. Indra persepsi penyandang autis berfungsi dengan baik namun 
rangsangan yang ditangkap tidak dapat diproses dengan baik, hal ini 
menyebabkan anak autis hidup di dunianya sendiri. 
Autisme tidak dapat disembuhkan namun dapat di terapi. 
Maksudnya adalah kelainan yang ada di dalam otak tidak dapat diperbaiki, 
namun gejala-gejala yang ada dapat dikurangi semaksimal mungkin. 
Sehingga anak penderita autisme tersebut bisa berbaur dengan anak lain 
secara normal.  
Salah satu metode yang sering digunakan karena terbukti efektif 
adalah terapi metoda Lovaas, yaitu terapi yang dikembangkan dari terapi 
applied behaviour application (ABA). Di dalam terapi Lovaas salah satu 
pelatihannya adalah pelatihan komunikasi melalui gambar-gambar, 
tujuannya selain untuk melatih daya ingat juga untuk mengenal benda-
benda sekitar. Ini dikarenakan anak autis secara umum memiliki 
kemampuan yang menonjol di bidang visual. Mereka lebih mudah untuk 
mengingat dan belajar, bila diperlihatkan gambar atau tulisan dari benda-
benda, kejadian, tingkah laku maupun konsep-konsep abstrak. Dengan 
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melihat gambar atau tulisan, anak autis akan membentuk gambaran mental 
atau mental image yang jelas dan relatif permanen dalam benaknya.  
Bila materi tersebut hanya diucapkan saja mereka akan mudah 
melupakannya karena daya ingat mereka amat terbatas. Karena itu dalam 
melakukan terapi digunakan sebanyak mungkin kartu-kartu bergambar dan 
alat bantu visual lain untuk membantu mereka mengingat, hal ini juga 
berlaku untuk anak autis yang hanya mengalami gangguan di bidang 
verbal. 
Untuk melatih penderita agar bisa berkomunikasi, kita harus 
menyesuaikan diri dengan gaya komunikasi mereka. Orang tua dan 
pendidik bisa menggunakan ekspresi wajah, gerak isyarat, mengubah nada 
suara, menunjuk gambar, menunjuk tulisan, menggunakan papan 
komunikasi dan menggunakan simbol-simbol. Cara-cara tersebut tidak 
hanya digunakan secara tersendiri, tetapi juga dapat digabungkan sehingga 
membentuk pesan yang lebih kuat.  
Masalah yang timbul adalah belum ada alat yang secara 
terintegrasi dengan unsur-unsur tersebut diatas. Yang ada adalah alat-alat 
yang harus dibeli atau dibuat sendiri, ini jelas tidak praktis. Alat-alat 
tersebut masih konvensional berupa kertas bergambar, permainan anak-
anak, dan alat peraga visual yang lain. Melihat dengan meningkatnya 
jumlah penderita autis, maka dibutuhkan sebuah alat yang mampu 
mengintegrasikan unsur-unsur visual dan audio yang dapat berinteraksi 
untuk menunjang pelatihan komunikasi pada anak autis.  
Sebagai pemecahannya adalah dengan menggunakan aplikasi 
multimedia interaktif. Aplikasi multimedia interaktif mendukung visual 
dan audio sehingga dalam pembelajaran dapat menunjang pelatihan 
komunikasi untuk anak penderita autis. 
 
 
 
 
1.2 Perumusan Masalah 
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Adapun perumusan masalahnya adalah “ Bagaimana menyajikan 
suatu pembelajaran untuk penderita autisme yang menarik sehingga dapat 
mempermudah dalam pembelajaran.”  
 
1.3 Batasan Masalah 
Dengan adanya perumusan masalah yang telah disebutkan, maka 
batasan masalahnya adalah : 
1. Proses pembuatan CD  multimedia interaktif untuk penderita autisme 
2. Pembuatan CD pembelajaran multimedia interaktif ini ditujukan 
untuk anak usia 6-12 tahun. 
 
1.4 Tujuan Penelitian 
Tujuan penelitian ini adalah membuat CD multimedia interaktif 
untuk anak penderita autisme.  
 
1.5 Manfaat Penelitian 
 Adapun manfaat pelaksanaan Tugas Akhir ini adalah : 
1. Bagi Penulis 
Tugas akhir ini dapat dijadikan gambaran tentang pekerjaan pada saat 
mencapai dunia kerja dan dapat digunakan untuk mempraktekan ilmu 
pada masa perkuliahan sebelumnya. 
2. Bagi Pelajar 
Aplikasi pendidikan yang dibuat sedemikian rupa dalam bentuk 
animasi, diharap mampu menarik perhatian anak-anak penderita 
autisme sehingga metode pembelajaran menjadi lebih inovatif. 
3. Bagi Pengajar 
Aplikasi CD multimedia ini diharap mampu mempermudah dalam 
penyampaian materi yang ada, sehingga dalam menyerap materi akan 
lebih cepat dan mudah. 
 
1.6 Metodologi Penelitian 
Adapun penelitiannya adalah sebagai berikut : 
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1. Studi Pustaka 
Metode pengumpulan data dengan membaca buku-buku atau literatur 
yang ada hubungannya dengan permasalahan yang dijadikan obyek 
penelitian. 
 
1.7 Sistematika Penulisan 
Sistematika penulisan  ini terdiri dari beberapa bab dan sub bab sebagai 
berikut : 
1. BAB I : PENDAHULUAN 
Pendahuluan dalam bab I ini terdiri dari beberapa sub bab, yang berisi 
latar belakang masalah, rumusan masalah yang menjadi kajian 
program ini, tujuan yang hendak dicapai, manfaat, metode penelitian 
yang digunakan, serta sistematika penulisan. 
2. BAB II : LANDASAN TEORI 
Landasan teori dalam bab II ini terdiri dari kerangka teori yang 
mendukung dalam penulisan tugas akhir ini yang terdiri dari 
komunikasi, proses komunikasi, pengenalan multimedia, pengenalan 
Flash. 
3. BAB III : DESAIN DAN PERANCANGAN 
Bab III ini terdiri dari desain dan perancangan sistem yang dibuat. 
4. BAB IV : IMPLEMENTASI DAN EVALUASI 
Bab IV ini terdiri dari implementasi aplikasi beserta evaluasinya. 
5. BAB V : PENUTUP 
Bab penutup disajikan dengan kesimpulan dari hasil aplikasi dan 
saran. 
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BAB II 
LANDASAN TEORI 
2.1. Komunikasi  
Istilah komunikasi atau dalam bahasa Inggris communication berasal dari 
kata Latin communicatio, dan bersumber dari kata communis yang berarti sama. 
Sama disini maksudnya adalah sama makna.  
Menurut Carl I. Hovland, komunikasi adalah :  
“proses mengubah perilaku orang lain (communication is the process to 
modify the behaviour of other individuals)” 
Sedangkan menurut Harold Lasswell komunikasi adalah  
“proses penyampaian pesan oleh komunikator kepada komunikan melalui 
media yang menimbulkan efek tertentu” 
Untuk itu ada lima unsur yang harus dipenuhi, yaitu :  
1. Komunikator  
2. Pesan  
3. Media  
4. Komunikan  
5. Efek  
Proses komunikasi pada hakikatnya adalah proses penyampaian pikiran atau 
perasan oleh seseorang (komunikator) kepada orang lain (komunikan). 
Komunikasi akan berhasil apabila pikiran disampaikan dengan menggunakan 
perasaan yang disadari. Sebaliknya komunikasi akan gagal jika sewaktu akan 
menyampaikan pikiran, perasaan tidak terkontrol. Yang menjadi masalah adalah 
bagaimana caranya gambaran dan kesadaran yang terdapat didalam benak 
komunikator dapat dimengerti, diterima dan dilakukan oleh komunikan.  
Menurut Purwanto pada dasarnya ada dua bentuk komunikasi yang lazim 
digunakan dalam dunia bisnis dan nonbisnis yaitu komunikasi verbal dan non 
verbal. Masing-masing komunikasi tersebut sebagai berikut:  
1. Komunikasi Verbal  
    Komunikasi verbal merupakan salah satu bentuk komunikasi yang 
disampaikan kepada pihak lain melalui tulisan (written) dan lisan 
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(oral).  
2. Komunikasi Nonverbal  
Menurut teori antropologi, sebelum manusia menggunakan kata-kata,     
mereka terlebih dulu mengenal bahasa isyarat (body language) sebagai 
alat untuk berkomunikasi. Yang termasuk komunikasi nonverbal, antara  
lain bahasa isyarat, simbol, sandi, warna, ekspresi wajah, dan lainnya. 
Komunikasi nonverbal penting artinya bagi pengirim dan penerima 
pesan, karena sifatnya yang efisien. Suatu pesan nonverbal dapat 
disampaikan tanpa harus berpikir panjang, dan pihak audience juga 
dapat menangkap artinya dengan cepat.  
Jadi kesimpulannya komunikasi adalah sebuah proses pertukaran informasi 
oleh komunikator kepada komunikan melalui medium baik verbal maupun non 
verbal yang memiliki tujuan umum untuk mempengaruhi komunikan.  
 
2.2 Proses Komunikasi  
Menurut Lunandi, proses komunikasi adalah usaha manusia dalam hidup 
pergaulan untuk menyampaikan isi hati dan pikirannya, dan untuk memahami isi 
pikiran dan isi hati orang lain. Pada umumnya proses komunikasi berlangsung 
ketika komunikator mempunyai gagasan, diterjemahkan ke suatu lambang yang 
mengandung arti, dan dikirim melalui suatu medium kepada komunikan. 
Komunikan melihat lambang tersebut, yang kemudian ditangkap dan dipersepsi. 
Jika persepsi yang diterima sama dengan persepsi yang dikirim, maka komunikasi 
yang mengena terjadi dengan baik. Untuk dapat menyampaikan persepsi kepada 
orang lain secara jelas, sudah tentu gagasan tersebut harus jelas. Kalau gagasan 
tersebut samar-samar, maka akan membuat kabur bagi yang menerimanya.  
Proses komunikasi terbagi menjadi 2 tahap, yaitu secara primer dan secara 
sekunder.  
1. Proses Komunikasi secara Primer  
Proses komunikasi secara primer adalah proses penyampaian pikiran dan     
atau perasaan seseorang kepada orang lain dengan menggunakan lambang 
(symbol) sebagai media. Lambang sebagai media primer dalam proses 
komunikasi adalah bahasa, kial, isyarat, gambar warna, dan lain sebagainya 
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yang mampu “menerjemahkan” pikiran dan perasaan komunikator kepada 
komunikan. Demi efektifnya komunikasi, lambang-lambang tersebut sering 
dipadukan penggunaanya. Dalam kehidupan sehari-hari bukanlah hal yang 
luar biasa bila kita terlibat komunikasi yang menggunakan bahasa disertai 
gambar-gambar berwarna. Komunikasi berlangsung apabila terjadi 
kesamaan makna dalam pesan yang diterima oleh komunikan.  
2. Proses Komunikasi secara Sekunder  
Proses komunikasi secara sekunder adalah proses penyampaian pesan oleh 
seseorang kepada orang lain dengan menggunakan alat atau sarana sebagai 
media kedua setelah memakai lambang sebagai media pertama. Pentingnya 
peranan media (media sekunder), disebabkan oleh efisiensinya dalam 
mencapai komunikan. Akan tetapi media komunikasi hanya efektif dan 
efisien dalam menyampaikan pesan yang bersifat informatif.  
Karena proses komunikasi sekunder ini merupakan sambungan dari 
komunikasi primer untuk menembus dimensi ruang dan waktu, maka dalam 
menata lambang-lambang untuk memformulasikan isi pesan komunikasi, 
komunikator harus memperhitungkan ciri-ciri atau sifat-sifat media yang akan 
digunakan. Penentuan media yang akan digunakan sebagai hasil pilihan dari 
sekian banyak alternatif perlu didasari pertimbangan mengenai siapa komunikan 
yang akan dituju.  
 
2.3 Autisme 
      2.3.1 Pengertian 
          Menurut Leo Kanner(1990), Istilah Autisme berasal dari kata Autos yang 
berarti diri sendiri Isme yang berarti suatu aliran. Berarti suatu paham yang 
tertarik hanya pada dunianya sendiri. Autistik adalah suatu gangguan 
perkembangan yang kompleks menyangkut komunikasi, interaksi sosial dan 
aktivitas imajinasi. Gejalanya mulai tampak sebelum anak berusia 3 tahun. 
Bahkan pada autistik infantil gejalanya sudah ada sejak lahir. Diperkirakan 75%-
80% penyandang autis ini mempunyai retardasi mental, sedangkan 20% dari 
mereka mempunyai kemampuan yang cukup tinggi untuk bidang-bidang tertentu.  
Anak penyandang autistik mempunyai masalah/gangguan dalam bidang : 
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1. Komunikasi 
2. Interaksi sosial 
3. Gangguan sensoris 
4. Pola bermain 
5. Perilaku 
6. Emosi 
Selain itu pengaruh virus seperti rubella, toxo, herpes; jamur; nutrisi yang 
buruk; perdarahan; keracunan makanan, dsb pada kehamilan dapat menghambat 
pertumbuhan sel otak yang dapat menyebabkan fungsi otak bayi yang dikandung 
terganggu terutama fungsi pemahaman, komunikasi dan interaksi. 
Dari penelitian terungkap juga hubungan antara gangguan pencernaan dan 
gejala autistik. Ternyata lebih dari 60 % penyandang autistik ini mempunyai 
sistem pencernaan yang kurang sempurna. Makanan tersebut berupa susu sapi 
(casein) dan tepung terigu (gluten) yang tidak tercerna dengan sempurna. Protein 
dari kedua makanan ini tidak semua berubah menjadi asam amino tapi juga 
menjadi peptida, suatu bentuk rantai pendek asam amino yang seharusnya 
dibuang lewat urine. Ternyata pada penyandang autistik, peptida ini diserap 
kembali oleh tubuh, masuk kedalam aliran darah, masuk ke otak dan dirubah oleh 
reseptor opioid menjadi morphin yaitu casomorphin dan gliadorphin, yang 
mempunyai efek merusak sel-sel otak dan membuat fungsi otak terganggu. Fungsi 
otak yang terkena biasanya adalah fungsi kognitif, reseptif, atensi dan perilaku. 
 
      2.3.2 Gejala-gejala Autis Pada Anak 
         Menurut Power (1989), Gejala-gejala autis akan tampak makin jelas setelah 
anak mencapai usia 3 tahun, yaitu berupa : 
  1. Gangguan dalam bidang komunikasi verbal maupun non verbal : 
    - Terlambat bicara 
    - Meracau dengan bahasa yang tak dapat dimengerti orang lain 
    - Bila kata-kata mulai diucapkan ia tak mengerti artinya 
    - Bicara tidak dipakai untuk komunikasi 
    - Ia banyak meniru atau membeo (echolalia) 
    - Beberapa anak sangat pandai menirukan nyanyian, nada maupun kata-  
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      katanya, tanpa mengerti artinya. 
    - Sebanyak 20% dari anak-anak ini tidak dapat berkomunikasi secara lisan  
      sampai dewasa. 
    - Bila menginginkan sesuatu ia menarik tangan terdekat dan mengharapkan  
      tangan tersebut melakukan sesuatu untuknya. 
2. Gangguan dalam bidang interaksi sosial 
    - Menolak atau menghindar untuk bertatap mata 
    - Tak mau menengok bila dipanggil 
    - Seringkali menolak untuk dipeluk 
    - Tak ada usaha untuk melakukan interaksi dengan orang lain, lebih asyik main  
      sendiri 
    - Bila didekati untuk diajak main ia malah menjauh. 
3. Gangguan dalam bidang perilaku 
    - Pada anak autistik terlihat adanya perilaku yang berlebihan (excessive) seperti   
      hiperaktivitas motorik, tak bisa diam, mengulang-ulang gerakan tertentu,  
      seperti duduk diam bengong dengan tatapan kosong, melakukan permainan  
      monoton dan berulang-ulang, duduk diam terpukau oleh sesuatu hal, misalnya  
      bayangan dan benda yang berputar. 
    - Kadang-kadang ada kelekatan pada benda tertentu, seperti sepotong tali,  
      kartu, kertas, gambar, gelang karet atau apa saja yang terus dipegangnya dan  
      dibawa kemana-mana. 
  4. Gangguan dalam bidang perasaan dan emosi 
    - Tidak dapat merasakan apa yang dirasakan orang lain, misalnya melihat anak  
      menangis dia tidak merasa kasihan, malahan didatangi dan dipukul karena  
      merasa terganggu. 
   - Kadang-kadang tertawa-tawa sendiri, menangis atau marah-marah tanpa sebab  
     yang jelas. 
   - Sering mengamuk tak terkendali, terutama bila tidak mendapatkan apa yang  
     diinginkan, dia bisa menjadi agresif dan destruktif, bisa juga menyakiti diri  
     sendiri, misalnya menyakiti diri sendiri, memukul atau membenturkan  
     kepalanya berulang-ulang, menggigit diri sendiri dan lain sebagainya. 
5. Gangguan persepsi sensoris 
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    - Mencium-cium atau menggigit mainan atau benda apa saja. 
    - Bila mendengar suara tertentu langsung menutup telinga. 
    - Tidak menyukai rabaan atau pelukan. 
    - Merasa sangat tidak nyaman bila dipakaikan pakaian dari bahan yang kasar. 
 
      2.3.3 Warna untuk Penderita Autis 
          Menurut Edward, Warna-warna yang cocok untuk anak autis adalah warna-
warna yang natural dan soft. Warna-warna terang akan membuat anak autis 
semakin aktif sehingga akan sulit untuk proteksi diri. Warna biru muda, secara 
emosionil warna biru membantu orang untuk beristirahat, menenangkan, dan 
menyejukkan. Warna ini melambangkan ketenangan yang sempurna. Mempunyai 
ketenangan dalam tekanan darah, denyut nadi dan tarikan nafas.  
 
       2.3.4 Tingkatan Komunikasi Pada Anak Penderita Autis 
           Menurut Adriana S Ginanjar, ada beberapa tingkatan komunikasi pada 
anak autis yaitu: 
1. The Own Agenda Stage 
- Asik dengan dirinya sendiri 
- Belum tahu bahwa komunikasi dapat mempengaruhi orang lain 
- Belum dapat bermain dengan benar 
- Menangis/berteriak bila terganggu 
2. The Requester Stage 
- Sadar bahwa tingkahlakunya mempengaruhi orang lain 
- Menarik tangan bila ingin sesuatu 
- Menyukai kegiatan fisik 
- Mengulangi kata/suara untuk diri sendiri 
- Dapat mengikuti perintah sederhana 
3. The Early Communication Stage 
- Komunikasi dengan gesture, suara, gambar 
- Menggunakan bentuk komunikasi tertentu secara konsisten 
- Memahami kalimat sederhana 
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- Dapat belajar menjawab pertanyaan “Apa ini/itu?”, mengenal 
konsep “Ya/Tidak” 
4. The Partner Stage 
- Mulai melakukan percakapan sederhana 
- Masih terpaku pada kalimat yang dihafalkan 
- Masih mengalami kesulitan dalam interaksi sosial 
 
       2.3.5 Komunikasi kepada Anak Penderita Autis 
           Menurut Adriana S Ginanjar, Ada beberapa cara untuk membangun 
komunikasi kepada anak autis yaitu : 
1. Sikap 
- Wajah sejajar dengan wajah anak 
- Ekspresi wajah ramah tapi tidak berlebihan 
- Memperlihatkan sikap menunggu jawaban 
2. Situasi yang menyenangkan 
- Situasi santai, beri waktu cukup sebelum anak berespon 
- Intonasi suara yang menarik 
- Memberi pujian untuk usaha anak 
- Menggunakan benda-benda yang disukai anak dan peraga visual 
yang menarik 
3. Penggunaan Bahasa 
- Menggunakan kalimat singkat, sederhana dan jelas 
- Memberi penjelasan pada setiap kegiatan 
- Menggunakan isyarat tubuh untuk memperjelas pembicaraan atau 
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       2.3.6 Pendekatan Pembelajaran untuk Anak Autis dibawah 6 Tahun 
          Menurut Nisa, Ada beberapa model pendekatan pembelajaran bagi 
penderita autisme. Pendekatan pembelajaran tersebut didapat melalui pendidikan 
formal dan pendidikan di rumah. Pendidikan di rumah tersebut adalah pendidikan 
atau pengajaran yang diberikan secara khusus oleh orang tua dengan metode yang 
berbeda sebagai bekal awal bagi anak yang menderita autistik. Pendidikan 
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tersebut berupa terapi - terapi khusus sebelum mengikuti pendidikan formal 
(sekolah). Anak autistik dapat dilatih melalui terapi sesuai dengan kondisi dan 
kebutuhan anak antara lain: 
1. Terapi Wicara   : Untuk melancarkan otot-otot mulut agar dapat   
     berbicara lebih  baik.  
2. Terapi Okupasi : untuk melatih motorik halus anak.  
3. Terapi Bermain : untuk melatih mengajarkan anak melalui belajar 
    sambil bermain.  
4. Terapi medikamentosa/obat-obatan (drug therapy) : untuk menenangkan  
     anak  melalui pemberian obat-obatan oleh dokter yang berwenang.  
5. Terapi melalui makan (diet therapy) : untuk mencegah/mengurangi  
     tingkat gangguan autisme.  
6. Sensory Integration Therapy : untuk melatih kepekaan dan kordinasi  
    daya indra anak autis (pendengaran, penglihatan, perabaan)  
7. Auditory Integration Therapy : untuk melatih kepekaan pendengaran  
    anak lebih sempurna  
8. Biomedical Treatment/Therapy : untuk perbaikan dan kebugaran  
    kondisi tubuh agar terlepas dari faktor-faktor yang merusak (dari  
    keracunan logam berat, efek casomorphine dan gliadorphine, allergen,  
    dsb)  
9. Hydro Therapy : membantu anak autistik untuk melepaskan energi yang  
     berlebihan pada diri anak melalui aktifitas di air.  
10. Terapi Musik : untuk melatih auditori anak, menekan emosi, melatih  
       kontak mata dan konsentrasi. 
Terapi-terapi di atas dapat diberikan oleh terapis yang berpengalaman, 
namun ada baiknya peran serta orang tua sangatlah diperlukan disini, dan 
hendaknya perlakuan dan kasih sayang orang tua akan memberikan efek yang 
sangat baik bagi perkembangan mental anak. Peran orang tua dan guru/terapis 
dalam mengembangkan potensi anak secara menyeluruh sangatlah besar. 
Dibutuhkan usaha dan kerja keras tanpa henti serta kesediaan untuk mencoba 
berbagai cara untuk menggali potensi anak dan mengembangkannya seoptimal 
mungkin. 
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       2.3.7 Kurikulum Pembelajaran untuk Anak Autis Usia 6-12 Tahun 
           Kurikulum pembelajaran untuk anak autis usia 6-12 tahun adalah 
kurikulum sekolah pada biasanya tetapi melalui tata cara pengajaran untuk anak 
autistik yaitu dengan kelas kecil dengan jumlah guru atau terapis yang banyak, 
dengan alat visual/gambar/kartu, instruksi yang jelas, padat, dan konsisten. 
Syarat-syarat yang harus dipenuhi untuk anak autis usia 6-12 tahun ini adalah 
yang telah diterapi dengan baik dan memperlihatkan keberhasilan yang 
menggembirakan, anak tersebut dapat dikatakan "sembuh" dari gejala autistiknya. 
Ini terlihat bila anak tersebut sudah dapat mengendalikan perilakunya sehingga 
tampak berperilaku normal, berkomunikasi dan berbicara normal, serta 
mempunyai wawasan akademik yang cukup sesuai anak seusianya. 
 
2.4 Multimedia 
Multimedia adalah penggunaan komputer untuk menyajikan dan 
menggabungkan teks, suara, gambar, animasi dan video dengan alat bantu (tool) 
dan koneksi (link) sehingga pengguna dapat bernavigasi, berinteraksi, berkarya 
dan berkomunikasi. Multimedia sering digunakan dalam dunia hiburan. Selain 
dari dunia hiburan. 
Multimedia dimanfaatkan juga dalam dunia pendidikan dan bisnis. Di dunia 
pendidikan, multimedia digunakan sebagai media pengajaran, baik dalam kelas 
maupun secara sendiri-sendiri. Di dunia bisnis, multimedia digunakan sebagai 
media profil perusahaan, profil produk, bahkan sebagai media kios informasi dan 
pelatihan dalam sistem e-learning. 
Pada awalnya multimedia hanya mencakup media yang menjadi konsumsi 
indra penglihatan (gambar diam, teks, gambar gerak video, dan gambar gerak 
rekaan/animasi), dan konsumsi indra pendengaran (suara). Dalam 
perkembangannya multimedia mencakup juga kinetik (gerak) dan bau yang 
merupakan konsupsi indra penciuman. Multimedia mulai memasukkan unsur 
kinetik sejak diaplikasikan pada pertunjukan film 3 dimensi yang digabungkan 
dengan gerakan pada kursi tempat duduk penonton. Kinetik dan film 3 dimensi 
membangkitkan sens rialistis. 
xxviii 
 
Definisi lain dari multimedia yaitu dengan menempatkannya dalam konteks, 
seperti yang dilakukan oleh Hoftsteter (2001), multimedia adalah pemanfaatan 
komputer untuk membuat dan menggabungkan teks, grafik, audio, video dan 
animasi dengan menggabungkan link dan tool yang memungkinkan pemakai 
melakukan navigasi, berinteraksi, berkreasi dan berkomunikasi.  
Dalam definisi ini terkandung empat komponen penting multimedia.  
1) Pertama, harus ada komputer yang mengkoordinasi apa yang dilihat dan 
didengar yang berinteraksi dengan kita.  
2) Kedua, harus ada link yang menghubungkan kita dengan informasi.  
3) Ketiga, harus ada alat navigasi yang memandu kita, menjelajah jaringan 
informasi yang saling terhubung.  
4) Keempat, multimedia menyediakan tempat kepada kita untuk 
mengumpulkan, memproses dan mengkomunikasikan informasi dan ide 
kita sendiri.  
Jika salah satu komponen tidak ada, maka bukan multimedia dalam arti luas 
namanya. Misalnya jika tidak ada komputer untuk berinteraksi maka itu namanya 
media campuran, bukan multimedia. Jika tidak ada link yang menghadirkan 
sebuah struktur dan dimensi, maka namanya rak buku, bukan multimedia. Kalau 
tidak ada navigasi yang memungkinkan kita memilih jalannya suatu tindakan 
maka itu namanya film, bukan multimedia. Demikian juga jika kita tidak 
mempunyai ruang untuk berkreasi dan menyumbangkan ide sendiri, maka 
namanya televisi, bukan multimedia. Dari definisi diatas, maka multimedia ada 
yang online (internet) dan multimedia yang offline (tradisional).  
 
 
2.4.1 Unsur Multimedia 
Unsur – unsur pendukung dalam multimedia antara lain : 
1. Teks  
Bentuk data multimedia yang paling mudah disimpan dan dikendalikan 
adalah teks. Teks merupakan yang paling dekat dengan kita dan yang 
paling banyak kita lihat. Teks dapat membentuk kata, surat atau narasi 
dalam multimedia yang menyajikan bahasa kita. Kebutuhan teks 
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tergantung pada kegunaan aplikasi multimedia. Secara umum ada empat 
macam teks yaitu teks cetak, teks hasil scan, teks elektronis dan hyperteks. 
2. Grafik  
Alasan untuk menggunakan gambar dalam presentasi atau publikasi 
multimedia adalah karena lebih menarik perhatian dan dapat mengurangi 
kebosanan dibandingkan dengan teks. Gambar dapat meringkas dan 
menyajikan data kompleks dengan cara yang baru dan lebih berguna. 
Sering dikatakan bahwa sebuah gambar mampu menyajikan seribu kata. 
Tapi ini berlaku hanya ketika kita biasa menampilkan gambar yang 
diinginkan saat kita memerlukannya. Multimedia membatu kita melakukan 
hal ini, yakni ketika gambar grafis menjadi objek suatu link. Grafis sering 
kali muncul sebagai backdrop (latar belakang) suatu teks untuk 
menghadirkan kerangka yang mempermanis teks. Secara umum ada lima 
macam gambar atau grafik yaitu gambar vektor (vector image), gambar 
bitmap (bitmap image), clip art, digitized picture dan hyperpicture. 
3. Bunyi atau Sound  
Bunyi atau sound dalam komputer multimedia, khusunya pada aplikasi 
bidang bisnis dan game sangat bermanfaat. Komputer multimedia tanpa 
bunyi hanya disebut unimedia, bukan multimedia. Bunyi atau sound dapat 
kita tambahkan dalam produksi multimedia melalui suara, musik dan efek-
efek suara. Seperti halnya pada grafik, kita dapat membeli koleksi sound 
disamping juga menciptakan sendiri. Beberapa jenis objek bunyi yang 
biasa digunakan dalam produksi multimedia yakni format waveform 
audio, compact disk audio, MIDI sound track dan mp3. 
4. Video  
Video adalah rekaman gambar hidup atau gambar bergerak yang saling 
berurutan. Terdapat dua macam video yaitu video analog dan video digital. 
Video analog dibentuk dari deretan sinyal elektrik (gelombang analog) 
yang direkam oleh kamera dan dipancarluaskan melalui gelombang udara. 
Sedangkan video digital dibentuk dari sederetan sinyal digital yang 
berbentuk yang menggambarkan titik sebagai rangkaian nilai minimum 
atau maksimum, nilai minimum berarti 0 dan nilai maksimum berarti. 
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Terdapat tiga komponen utama yang membentuk video digital yaitu frame 
rate, frame size dan data type. Frame rate menggambarkan berapa kali 
bingkai gambar muncul setiap detiknya, sementara frame size merupakan 
ukuran fisik sebenarnya dari setiap bingkai gambar dan data type 
menentukan seberapa banyak perbedaan warna yang dapat muncul pada 
saat bersamaan. 
5. Animasi 
Dalam multimedia, animasi merupakan penggunaan komputer untuk 
menciptakan gerak pada layar. Ada sembilan macam animasi yaitu 
animasi sel, animasi frame, animasi sprite, animasi lintasan, animasi 
spline, animasi vector, animasi karakter, animasi computational dan 
morphing. 
 
2.5 Multimedia Sebagai Media Pembelajaran 
Teknologi baru terutama multimedia mempunyai peranan semakin penting 
dalam pembelajaran. Banyak orang percaya bahwa multimedia akan dapat 
membawa kita kepada situasi belajar di mana "learning with effort" akan dapat 
digantikan dengan "learning with fun". Apalagi dalam pembelajaran orang 
dewasa, “learning with effort” menjadi hal yang cukup menyulitkan untuk 
dilaksanakan karena berbagai faktor pembatas seperti usia, kemampuan daya 
tangkap, kemauan berusaha, dan lain lain. Proses pembelajaran yang 
menyenangkan, kreatif, dan tidak membosankan menjadi pilihan para guru atau 
fasilitator. Jika situasi belajar seperti ini tidak tercipta, paling tidak multimedia 
dapat membuat belajar lebih efektif menurut pendapat beberapa pengajar. 
Beberapa kelebihan multimedia seperti tidak perlu pencetakan hard copy dan 
dapat dibuat atau diedit pada saat mengajar menjadi hal yang memudahkan guru 
dalam penyampaian materinya. Berbagai variasi tampilan atau visual bahkan 
audio mulai dicoba seperti animasi bergerak, potongan video, rekaman audio, 
paduan warna dibuat untuk mendapatkan sarana bantu mengajar yang sebaik-
baiknya.  
 
2.6 Macromedia Flash 8 
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 2.6.1 Pengenalan Flash 
Flash merupakan salah satu teknologi komputasi multimedia. 
Multimedia diartikan sebagai kombinasi dari teks, grafik, animasi suara 
dan video yang digabung menjadi satu kesatuan kerja yang menghasilkan 
suatu informasi yang memiliki nilai komunikasi interaktif yang sangat 
tinggi bukan hanya dilihat sebagai hasil cetakan melainkan dapat didengar, 
membentuk simulasi dan animasi yang memiliki seni grafis yang sangat 
tinggi dalam penyampainnya. 
Macromedia Flash merupakan sebuah program yang didesain khusus 
oleh Macromedia, saat itu sebagai pengembangnya yang saat ini sudah 
dibeli oleh Adobe Incorporated sehingga berubah nama menjadi Adobe 
Flash. Flash didesain dengan kemampuan untuk membuat animasi 2 
dimensi yang handal dan ringan sehingga flash banyak digunakan untuk 
membangun dan memberikan efek animasi pada website, CD Interaktif 
dan yang lainnya. 
Macromedia Flash 8 merupakan sebuah aplikasi buatan Macromedia. 
Banyak aplikasi bermanfaat yang telah diciptakan Macromedia, sebut saja 
Dreamweaver, Flash, Director, Freehand, dan yang lain sebagainya. 
Bagi seorang desainer multimedia, mungkin mereka mengenal dan 
bahkan menggunakan semua jenis software buatan macromedia ini. 
Dreamweaver digunakan untuk mendesain sebuah website, director dan 
flash dapat digunakan dalam perancangan perangkat lunak interaktif 
dengan navigasi dan desain yang sangat menarik. 
Keunggulan yang dimiliki oleh Flash ini adalah ia mampu diberikan 
sedikit code pemograman baik yang berjalan sendiri untuk mengatur 
animasi yang ada didalamnya atau digunakan untuk berkomunikasi dengan 
program lain seperti HTML, PHP, dan Database dengan pendekatan XML. 
 
2.6.2 Tombol Pada Macromedia Flash 8 
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  Gambar 2.1 Tombol-Tombol pada Macromedia Flash 8 
 
Arrow Tool (V), adalah tool yang berfungsi untuk memilih dan menyeleksi suatu 
objek. 
Subselection Tool (A), adalah tool yang berfungsi untuk mengedit titik-titik pada 
suatu objek secara detail. 
Free Transform Tool (Q), adalah tool yang berfungsi untuk memutar suatu 
objek, mengatur skala suatu objek, melakukan distorsi terhadap suatu objek, dan 
lainnya.  
Gradient Transform Tool (F), adalah tool yang memiliki fungsi yang sama 
dengan Free Transform Tool, hanya saja penggunaannya terhadap warna gradasi 
dari suatu objek. 
Line Tool (N), adalah tool yang berfungsi untuk membuat suatu garis. 
Lasso Tool (L), adalah tool yang berfungsi untuk menyeleksi objek secara bebas 
sehingga dapat memilih seluruh ataupun sebagian dari objek tersebut. 
Pen Tool (P), adalah tool yang berfungsi untuk menggambar kurva melengkung. 
Text Tool (T), adalah tool yang berfungsi untuk membuat teks. 
Oval Tool (O), adalah tool yang berfungsi untuk membuat objek berbentuk 
lingkaran maupun elips. 
Rectangle Tool (R), adalah tool yang berfungsi untuk membuat objek berbentuk 
kotak maupun persegi empat. 
Pencil Tool (Y), adalah tool yang berfungsi untuk menggambar bentuk bebas, 
sama seperti kita menggambar dengan pensil di kertas. 
Brush Tool (B), adalah tool yang berfungsi untuk memoles dalam bentuk cat, 
sama seperti kita mengecat dinding dengan kuas. 
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Ink Bottle Tool (S), adalah tool yang berfungsi untuk memberi dan mengubah 
warna pada garis luar objek (stroke). 
Paint Bucket Tool (K), adalah tool yang berfungsi untuk memberi dan mengubah 
warna pada bidang dalam objek (fill). 
Eyedropper Tool (I), adalah tool yang berfungsi untuk mengambil dan meniru 
warna dari suatu objek maupun gambar bitmap untuk diaplikasikan pada objek 
lain. 
Eraser Tool (E), adalah tool yang berfungsi untuk menghapus objek. 
 
2.6.3 Actionscript 
Actionscript adalah bahasa pemrograman yang digunakan di dalam movie 
flash untuk mengirimkan command/instruksi ke dalam moie flash itu sendiri. 
dengan actionscript, seorang flash developer/animator bisa berinteraksi dengan 
movie flash yang dia buat, memerintahkan movie tersebut untuk melakukan 
sesuatu sesuai dengan keinginan si-pembuat. semakin kompleks actionscript yang 
kita masukan di dalam movie, semakin kompleks pula kemampuan movie tersebut 
untuk berinteraksi dengan user nantinya. 
ActionScript terdiri dari berbagai simbol-simbol (sintaks) yang 
merepresentasikan ide-ide si pembuat yang nantinya berfungsi sebagai “alat 
komunikasi” antara user dengan movie flash itu sendiri.  
Secara default flash movie yang dijalankan di dalam flash player akan 
otomatis bergerak dari frame ke frame, dan ketika timeline movie sudah berada 
pada akhir timeline maka akan secara otomatis pula timeline akan di bawa ke 
frame pertama dan movie diulang kembali, begitu seterusnya. Tanpa Actionscript 
kita tidak memiliki control atas movie tersebut. Ketika suatu ketika kita ingin 
merubah kelakuan default dari movie flash untuk dijalankan sekali saja tanpa 
diulang dan atau berhenti di frame tertentu, maka kita perlu memberi perintah. 
 
2.7 Corel Draw 
Corel Draw adalah software yang digunakan untuk menggambar maupun 
meningkatkan kualitas teks yang berbasis vector dimana dapat dibuat desain grafis 
yang lebih baik, mudah, praktis dan cepat. Corel Draw merupakan aplikasi 
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berbasis vector yang sudah diakui di seluruh dunia karena kehebatannya dalam 
mengelola gambar.  
 
Gambar 2.2  Corel Draw 13 
 
 
 
2.8 Format Factory 2.20 
Format factory adalah software untuk mengkonvert semua file baik itu audio, 
video maupun gambar. Software ini juga dapat memotong suatu file sesuai 
keinginan kita. 
 
Gambar 2.3  Format Factory 2.20 
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BAB III 
DESAIN DAN PERANCANGAN 
 
3.1 Analisis Kebutuhan 
Alat penelitian yang digunakan dalam penyusunan tugas akhir dibagi menjadi 
2, yaitu hardware dan software. Alat yang digunakan sebagai berikut . 
1. Hardware 
a) Seperangkat komputer dengan spesifikasi : 
Processor : Processor Pentium IV  1,6 GHz atau lebih. 
Memory : 256MB 
Resolusi : 800x600 
Hardisk : 40 Gb 
OS  : Microsoft Windows XP Service Pack 2  
b) CD Blank  
c) Speaker 
2. Software 
a. Macromedia Flash Professional 8 
Merupakan software utama dalam pembuatan aplikasi ini. Software ini dapat 
menmpilkan gabungan antara grafik, suara, teks, animasi yang akan yang 
disimpan menjadi *.fla 
b. Corel Draw 13 
Digunakan untuk membuat, mengedit dan mengelola gambar yang 
berhubungan dengan aplikasi ini.  
c. Format Factory 
Digunakan untuk mengedit suara yang digunakan dalam aplikasi ini. 
d. Flash Player 
Digunakan untuk melihat hasil dari pembuatan aplikasi ini. 
e. Nero Burning Room 
Digunakan untuk memasukkan aplikasi ini ke dalam CD(Compact Disk). 
 
 
3.2 Langkah – Langkah Penyelesaian Masalah 
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Merancang Konsep 
Pengumpulan Data 
Persiapan hardware, 
Software 
Pembuatan Aplikasi 
Testing 
Perbaikan 
Penyelesaian 
(Finishing) 
Adapun langkah – langkah dalam pembuatan CD Interaktif ini dan penyelesaian 
masalah jika timbul antara lain dapat dilihat melalui bagan berikut ini : 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3.1 Bagan Langkah Penyelesaian Masalah 
 
Keterangan Bagan:  
1. Merancang Konsep 
Langkah awal dalam membuat Aplikasi CD pembelajaran interaktif 
pengenalan komputer ini adalah membuat rancangan konsep atau draft 
yang dapat menarik perhatian pengguna. Konsep dibuat berdasarkan ide 
dan kreativitas yang dimiliki. 
2. Pengumpulan Data 
Mengumpulkan data yang akan diperlukan dalam pembuatan CD Interaktif 
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3. Persiapan Hardware, Software 
Mempersiapkan hardware dan software yang diperlukan dalam pembuatan 
CD Interaktif 
4. Pembuatan Aplikasi 
Membuat aplikasi dan mengintegrasikan semua elemen–elemen yang 
dibutuhkan seperti gambar, teks, suara, video sehingga menghasilkan 
aplikasi multimedia yang baik dan mudah dipahami 
5. Testing 
Percobaan dari hasil pembuatan CD Interaktif dan mengoreksinya. 
6. Perbaikan 
Memperbaiki kesalahan sesuai dari hasil koreksi. Dan ketika perbaikan 
selesai, maka dilakukan percobaan (testing) lagi. 
7. Penyelesaian(Finishing) 
Proses yang terakhir adalah penyelesaian (finishing). Dalam hal ini 
dilakukan pem-burning CD Interaktif ke dalam CD (Compact Disk) 
supaya dapat digunakan para siswa. 
 
3.3 Analisa Perancangan 
Dari hasil analisa yang ada, pembuatan CD multimedia dengan Flash dapat 
menjadi bagian-bagian yang memiliki pembahasan yang berbeda-beda, untuk 
setiap bagian tersebut adalah : 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Intro Menu Memory 
Padanan 
Gambar 
Loading 
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 Gambar 3.2  Analisa Rancangan 
 
3.3.1 Rancangan Intro 
Halaman intro merupakan tampilan pembuka sebelum memasuki halaman 
utama (menu utama) dari aplikasi ini, sebuah intro biasanya menampilkan 
gambar, logo, animasi text, bahkan ada yang menampilkan animasi yang 
berhubungan dengan objek tersebut. Hal ini dimaksudkan untuk menarik 
perhatian pengguna pada saat melihat aplikasi CD pembelajaran ini. 
Berikut ini rancangan layout dari intro CD pembelajaran ini : 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3.3 Desain Intro 
 
 
 
3.3.2 Rancangan Menu Utama 
Menu ini merupakan halaman utama dari aplikasi ini. Pada halaman ini 
terdapat 5 button (menu) antara lain musik, memory, padanan gambar, puzzle, 
mencocokan bentuk dan keluar.  
Padanan 
Bentuk 
Keluar 
Judul 
Tombol Masuk 
Puzzle 
Gambar 
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Gambar 3.4 Desain Menu Utama 
 
3.3.3  Rancangan Menu Memory 
Pada halaman ini menjelaskan interaktif yang menarik melalui menu memory 
Dan tombol menu lain akan muncul di bagian bawah. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3.5 Desain Menu Memory 
 
 
 
 
 
3.3.4 Rancangan Menu Padanan Gambar 
Pada halaman ini berisi gambar-gambar. Gambar sebelah kiri adalah gambar 
asli dan gambar sebelah kanan terdiri dari beberapa gambar dan juga termasuk 
padanan gambar dari sebelah kiri. 
  
Background 
Menu Memory 
Menu Kompetensi 
Tombol Keluar Tombol Ke Menu 
Menu Padanan Gambar 
Tombol 
Memory 
Tombol 
Puzzle 
Tombol 
Padanan 
Bentuk 
Tombol 
padanan 
gambar 
Tombol 
Keluar 
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Gambar 3.6 Desain Menu Padanan Gambar 
 
3.3.5 Rancangan Menu Padanan Bentuk 
Pada halaman ini berisi tentang gambar bentuk bangun datar. Sebelah kiri 
gambar-gambar bentuk bangun datar, sebelah kanan gambar tempat untuk 
menaruh gambar sesuai bentuknya 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 
Menu Padanan Bentuk 
 
Gambar 
Gambar 
Tombol Lanjut 
 
Gambar 
Tombol Keluar Tombol Ke Menu 
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Gambar 3.7 Desain Menu Padanan Bentuk 
3.3.6 Rancangan Menu Puzzle 
Pada halaman ini berisi tentang gambar yang telah diacak atau diubah 
bentuknya sehinnga mirip dengan puzzle 
 
 
Gambar 7 Desain Menu Konsep Asam Basa 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3.8 Desain Menu Puzzle 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Tombol Keluar Tombol Ke Menu 
Menu Puzzle 
 
 
Gambar puzzle 
Tombol Lanjut 
Tombol Lanjut 
Tombol Keluar Tombol Ke Menu 
xlii 
 
BAB IV 
IMPLEMENTASI DAN EVALUASI 
4.1 Pembuatan Aplikasi 
Aplikasi multimedia ini merupakan aplikasi interaktif komunikasi visual 
untuk anak penderita autis yang berisi tentang pengenalan dasar bentuk, gambar, 
memory dan puzzle. Materi tersebut dikemas secara menarik dengan mengusung 
konsep edutainment sehingga dapat menarik minat anak dan mengurangi 
kebosanan pada anak. 
a. Interface 
Aplikasi multimedia ini ditujukan untuk anak-anak khususnya anak penderita 
autis usia 6-12 tahun, sehingga interface yang ditampilkan juga dibuat banyak 
menggunakan unsur ceria. Hal tersebut dikarenakan agar anak-anak tertarik ntuk 
menggunakan aplikasi ini sebagai media belajar. Unsur ceria tersebut dikemas 
dalam bentuk animasi yang menarik, gambar-gambar kartun yang lucu, warna-
warna yang cerah serta diiringi alunan musik pengiring yang akan menjadikan 
aplikasi ini semakin menarik. Background dalam aplikasi ini dibuat berbeda-beda 
supaya aplikasi terlihat menarik, variatif dan tidak membosankan. 
b. Permainan 
Permainan dalam aplikasi ini berbeda-beda. Ada yang berupa mencocokan 
gambar, puzzle dan memory. Pada setiap permainan diberikan actionscript 
random agar dapat melatih ingatan anak dan agar juga tidak merasa bosan. 
Pembuatan kuis ini menggunakan kemampuan Macromedia Flash 8.0 dengan 
menggunakan bahasa pemrograman actionscript. Actionscript digunakan untuk 
menampilkan isi dari permainan tersebut dan menampilkan hasil dari permainan 
tersebut. 
 
4.1.1 Pembuatan Obyek dan Background 
Pembuatan obyek (baik obyek diam maupun bergerak) dan background 
pada aplikasi ini digambar secara manual dengan memanfaatkan tools pada 
Macromedia Flash 8.0.  
Untuk menggambar garis maupun bidang menggunakan fasilitas line 
tool, oval dan rectangle, sedangkan untuk pewarnaannya menggunakan fasilitas 
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paint bucket tool. Efek animasi obyek pada aplikasi ini menggunakan teknik 
animasi mengubah alpha, tint serta motion tween. Proses pembuatan background 
pada aplikasi ini sama dengan proses pembuatan obyek, tetapi lebih banyak pada 
penggunaan permainan kombinasi warna dengan menggunakan fasilitas tool color 
mixer dengan tipe linear maupun radial. Obyek maupun gambar background 
yang telah digambar di-convert menjadi simbol dengan tipe graphic maupun 
movie clip. Hal ini dimaksudkan agar gambar obyek maupun background 
tersimpan di panel library sehingga dapat digunakan kembali yaitu dengan cara 
men-drag gambar ke area kerja. 
 
 
Gambar 4.1 Tampilan pembuatan obyek dan background 
 
4.1.2 Pembuatan Intro 
Pada pembuatan intro masing-masing obyek dipisahkan kedalam 
beberapa layer yang bertujuan untuk mempermudah dalam pembuatan animasi 
dan penyusunan terhadap obyek yang telah digambar. Dalam membuat animasi, 
langkah yang perlu dilakukan terlebih dahulu adalah meng-convert simbol obyek 
dari bentuk graphic menjadi movie clip, kemudian obyek tersebut diubah posisi 
dan bentuknya dari frame satu ke frame lainnya untuk memperoleh hasil animasi 
bergerak. Untuk menjalankan dan memperhalus gerakannya, digunakan teknik 
animasi motion tween. 
xliv 
 
 
 
Gambar 4.2 Tampilan Pembuatan Intro 
 
4.1.3 Pembuatan Tombol Navigasi 
Tombol navigasi pada aplikasi ini berfungsi untuk menuju ke halaman 
tertentu. Tombol navigasi dibuat dengan cara meng-convert graphic yang telah 
digambar dengan menggunakan fasilitas line tool, text tool dan beberapa obyek 
atau gambar menjadi simbol dengan tipe button. Masing-masing tombol pada 
aplikasi ini disisipkan suara yang telah disiapkan. 
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Gambar 4.3 Tampilan Pembuatan Tombol Navigasi 
Tombol keluar terdapat pada semua halaman kecuali halaman loading, halaman 
intro dan halaman keluar. Tombol menu terdapat pada semua halaman kecuali 
halaman loading, halaman intro, halaman keluar, dan halaman menu. 
4.1.4 Pemrograman dengan Actionscript 
Actionscript digunakan untuk menjalankan aksi pada frame, movie clip 
maupun pada suatu tombol. Beberapa actionscript yang digunakan dalam aplikasi 
multimedia ini adalah sebagai berikut : 
a. Actionscript pada awal frame 
fscommand("fullscreen", "true"); 
Penjelasan : 
Maksud dari script di atas adalah ketika aplikasi ini dijalankan maka aplikasi 
ini akan tampil secara penuh (fullscreen). 
 
b. Actionscript pada tombol untuk me-load movie 
on (release) { 
loadMovieNum("menu_1.swf", 0); 
} 
Penjelasan : 
Maksud dari script di atas adalah ketika tombol di klik maka secara otomatis 
akan memanggil file “menu_1.swf”. Angka 0 dibelakang koma menunjukkan 
load level yang berarti file akan tergantikan secara penuh dengan file yang 
baru dipanggil, sehingga tidak akan terjadi penumpukan file. 
4.1.5 Merekam dan Mengedit Suara 
Suara merupakan salah satu elemen multimedia, maka dari itu aplikasi 
ini juga dilengkapi dengan suara yang berfungsi sebagai narator yang akan 
memberi petunjuk dan sebagai pengisi suara. Suara yang terdapat dalam aplikasi 
ini direkam melalui microphone yang terhubung ke PC yang nantinya akan 
diproses dengan Windows Sound Recorder. Pada Windows Sound Recorder ini 
terdapat tombol merah yang berfungsi untuk merekan suara. Setelah masuk pada 
program Windows Sound Recorder, tekan tombol bulat merah kemudian proses 
xlvi 
 
perekaman suara akan dimulai. Untuk menghentikan proses perekaman suara, 
tekan tombol pause yang berbentuk kotak berwarna hitam. 
 
Gambar 4.4 Tampilan Windows Sound Recorder 
 
4.2 Hasil Pengujian Aplikasi 
4.2.1 Tampilan Halaman Loading 
Saat pertama dijalankan, aplikasi akan menampilkan halaman loading. 
Setelah selesai, maka akan tampil halaman intro aplikasi. Tampilan loading ini 
muncul sebagai pembukaan dan persiapan user untuk menuju ke halaman intro.     
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.5 Tampilan Halaman Loading 
4.2.2 Tampilan Halaman Intro 
Halaman intro merupakan halaman awal yang muncul. Halaman intro 
merupakan halaman yang berisi judul dari aplikasi multimedia ini. Untuk masuk 
ke menu utama klik tombol navigasi masuk. Pemilihan warna menggunakan 
warna hijau dan biru muda karena warnanya natural dan soft. Penggunaaan 
matahari yang tersenyum adalah untuk mengenalkan bentuk ekspresi wajah 
senang ke anak penderita autis. Kemudian alat-alat permainan seperti jungkat-
jungkit, ayunan, dan “plosotan” tujuanya yaitu untuk menarik minat dari penderita 
autis untuk bermain diluar dan berinteraksi dengan lingkungan sekitar. Ada dua 
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orang anak yang bermain diluar tujuanya juga agar anak penderita autis tertarik 
untuk bermain diluar kelas atau rumah atau ruangan. 
 
Gambar 4.6 Tampilan Halaman Intro 
 
4.2.3 Tampilan Halaman Menu  
Tampilan menu utama berupa keadaan sebuah taman di tanah lapang 
sebagai background dan beberapa kotak sebagai menunya. Terdapat 4 pilihan 
menu yaitu memory, padanan bentuk, padanan gambar dan puzzle. Penggunaan 
warna biru muda lebih dominan karena warnanya soft dan natural. Design dibuat 
masih diluar ruangan dengan adanya matahari, awan, pohon, balon, pesawat 
terbang dan beberapa macam mainan tujuanya untuk menarik minat dari anak 
autis untuk bermain diluar ruangan sehingga dapat berinteraksi dengan 
lingkungan. Ada satu karakter yang tersenyum dan matahari yang tersenyum 
tujuanya adalah untuk memberikan ekspresi senang ke anak autis. Tampilan 
halaman menu dapat dilihat pada Gambar 4.7. 
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Gambar 4.7 Tampilan Halaman Menu 
4.2.4 Tampilan Halaman Memory 
Halaman memory merupakan halaman yang menampilkan permainan 
untuk mengingat suatu gambar. Ketika kursor mengklik salah satu kotak maka 
kotak itu akan terbuka menjadi sebuah gambar kemudian ketika kursor mengklik 
salah satu kotak lagi maka akan terbuka sebuah gambar. Jika gambar sama maka 
gambar tetap akan terbuka tetapi jika tidak maka kedua gambar akan menutup 
kembali. Hal ini bertujuan untuk melatih daya ingat anak. Warna orange dipilih 
karena warna orange merupakan warna fresh, natural dan memberi semangat. 
Tombol keluar dan kembali ke menu di beri effect bavel yang bertujuan untuk 
member kesan nyata kalau itu merupakan tombol. Pemilihan bentuk persegi 
panjang karena bentuk-bentuk persegi panjang sering ada dalam kehidupan 
sehari-hari dan dapat memudahkan anak penderita autis mengenalnya. Tampilan 
memory dapat dilihat pada Gambar 4.8. 
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Gambar 4.8 Tampilan Halaman Memory 
 
4.2.5 Tampilan Halaman Padanan Bentuk 
Halaman Padanan Bentuk merupakan halaman yang menampilkan 
permainan menaruh sebuah bentuk gambar ke tempat yang telah disediakan. 
Pemilihan warna dengan dominan merah muda karena warna merah muda 
melambangkan ketenangan dan kelembutan. Penggunaan bentuk bulat, segitiga, 
persegi dan segilima adalah bentuk-bentuk dasar, yang diharapkan anak penderita 
autis mampu mendeskripsikan bentuk-bentuk dasar ketika menemuinya. Bentuk-
bentuk dasar tersebut dapat ditemui ketika melihat meja, bola, dan beberapa 
bentuk objek sehari-hari. Tampilan halaman padanan bentuk dapat dilihat pada 
Gambar 4.9. 
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Gambar 4.9 Tampilan Halman Padanan Bentuk 
 
 
4.2.6 Tampilan Halaman Padanan Gambar 
Halaman padanan gambar merupakan halaman yang berisi permainan 
mencocokan 2 buah gambar yang samam. Pemilihan warna dominan hijau karena 
warna hijau melambangkan pertumbuhan, kesegaran serta harapan. Pemilihan 
gambar buah-buahan disini bermaksud agar anak penderita autis mengerti dan 
tahu ketika melihat sebuah buah dalam arti sesungguhnya(bukan gambar) karena 
buah-buahan tidak lepas dari kehidupan. Selain gambar buah-buahan ada pula 
gambar kendaraan transportasi seperti bus, kapal, pesawat dan mobil yang 
bertujuan untuk pengenalan kepada anak autis tentang macam-macam kendaraan 
autis. Diharapkan ketika anak autis tersebut sembuh dan dapat keluar ke 
lingkungan bebas ketika ada objek tersebut si anak dapat mengerti dan tahu. 
Tampilan padanan gambar dapat dilihat pada Gambar 4.10. 
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                  Gambar 4.10 Tampilan Halaman Padanan Gambar 
 
4.2.7 Tampilan Halaman Puzzle 
Halaman puzzle merupakan halaman yang menampilkan permainan 
mrangkai sebuah gambar. Ada sebuah gambar kemudian dipotong-potong atau 
pecah menjadi beberapa bagian. Disediakan gambar asli dan tempat untuk 
menaruh potongan gambar agar anak mudah dalam merangkai gambar. Pemilihan 
warna dominan biru muda karena warna biru muda mlembangkan kelembutan dan 
ketenangan hati. Tujuan puzzle ini adalah untuk melatih daya ingat si anak. Untuk 
potongan puzzle hanya dibatasi dengan empat potongan yang bertujuan untuk 
melatih dasar daya ingat. Tampilan puzzle dapat dilihat pada Gambar 4.11. 
 
Gambar 4.11 Tampilan Halaman Puzzle 
 
4.2.8 Tampilan Halaman Keluar 
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Halaman keluar digunakan sebagai halaman konfirmasi apakah user 
ingin benar keluar dari aplikasi atau tidak. Pada halaman ini terdapat dua tombol 
navigasi yaitu tombol iya dan tidak. Jika tombol iya ditekan maka aplikasi 
langsung tertutup dan ada animasi mengangguk dari gambar, namun jika tombol 
tidak ditekan maka akan muncul tampilan menu utama dan ada animasi gambar 
menggelengkan kepala. Animasi mengangguk dan menggelengkan kepala 
bertujuan untuk mengenalkan ekspresi “iya” dan “tidak”. Animasi mengangguk 
adalah “iya” dan animasi menggelengkan kepala adalah “tidak”. Gambar emo-
icon tersenyum bertujuan agar si anak dapat mengekpresikan ekspresi “senang”. 
Tampilan halaman keluar dapat dilihat pada Gambar 4.19. 
 
Gambar 4.12 Tampilan Halaman Keluar 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
4.3 Analisa Kebutuhan Hardware dan Software 
4.3.1 Kebutuhan Hardware  
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Perangkat keras yang direkomendasikan dalam implementasi aplikasi ini 
adalah sebuah PC (Personal Computer) dengan spesifikasi minimum sebagai 
berikut: 
a. Processor : Processor Pentium III 1.4 MHz atau lebih 
b. Memory : 128 MB 
c. Harddisk : 20 GB 
d. Monitor : SVGA dengan resolusi 800 x 600 
e. CD ROM  (jika menjalankan aplikasi dari CD) 
f. Sound Card 
g. Mouse 
4.3.2     Kebutuhan Software 
Perangkat lunak yang dibutuhkan untk menjalankan aplikasi ini adalah 
sebagai berikut : 
a.  Macromedia Flash Player 
b. Microsoft windosws XP 
 
4.4 Evaluasi Aplikasi 
4.4.1 Kelebihan Aplikasi 
Kelebihan aplikasi multimedia ini adalah sebagai media pembelajaran 
interaktif untuk anak-anak penderita autis usia 6-12 tahun selain kertas bergambar 
dan alat-alat konvensional lainnya. Melalui media ini proses komunikasi visual 
kepada anak autis bisa lebih mudah dan menarik dengan adanya gambar-gambar 
dan warna-warna yang menarik sehingga tujuan dari penyampaian komunikasi 
visual bisa tercapai. 
 
4.4.2 Kelemahan Aplikasi 
Aplikasi multimedia ini memiliki kelemahan antara lain : 
a. Konten yang disajikan masih sederhana. 
b. Kurangnya animasi-animasi yang menarik dalam setiap sub menu 
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BAB V 
PENUTUP 
5.1 Kesimpulan 
       Telah dibuat sebuah Aplikasi Multimedia Interaktif Komunikasi 
Visual untuk anak penderita autis usia 6-12 tahun menggunakan software 
Macromedia Flash 8. Aplikasi ini digunakan untuk mempermudah pembimbing 
dalam menyampaikan komunikasi visual kepada anak penderita autis. Aplikasi ini 
terdiri dari 4 menu yaitu memory, padanan bentuk, padanan gambar, dan puzzle. 
 
5.2 Saran 
Adapun saran-saran dalam aplikasi ini adalah sebagai berikut : 
1. Perlu adanya penambahan animasi-animasi pada setiap sub menu 
2. Perlu adanya animasi ekspresi wajah, ketika melakukan kesalahan ekspresi 
sedih dan ketika benar ekspresi tersenyum.  
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